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EDITORIAL 

Hola amigos. Saludamos a 
quienes, en nuestro números anterio¬ 
res, ya nos conocieron y a los apasio¬ 
nados por la computación que hoy 
ven por primera vez nuestra revista. 

Para los que se integran a esta 
comunidad atariana, no está demás 
reiterar que nuestra meta es difundir 
el conocimiento de la informática en 
forma amena y entretenida. 

Hemos recibido cartas que nos 
alientan a seguir avanzando entre los 
chips y además nos confirman las 
inquietudes que ustedes, nuestros 
jóvenes lectores, tienen. 

En estos días, de regreso ya de 
unas merecidas vacaciones de invier¬ 
no, queremos plantear una reflexión 
sobre la voluntiul que es necesario 
tener para avanzar en las tareas que 
ahora desarrollas. En algún tiempo 
más, serás tú quien deba elegir la 
actividad en que quieras desempeñar¬ 
te. 

Nosotros queremos apoyarte con 
lo que nos corresponde como medio 
de comunicación. Servir de foro para 
tus opiniones e informarte sobre las 
herramientas, que en todas la áreas, 
te da la computación. 

Por eso, en este número presen¬ 
tamos un artículo sobre la función 
Antic, que es fundamental en el 
sistema operativo A tari. También se 
estudia el sistema de conectares. 
Además continuamos con las seccio¬ 
nes presentadas en ediciones anterio¬ 
res. 

Para la próxima te anticipamos 
el tema de las comunicaciones y las 
funciones del Modem. No dejes de 
hacemos saber tus sugerencias y 
opiniones, para que esta sea siempre 
"tu Revista". 















UN PROGRAMA 
INGENIOSO 


LA VIDA DE PEDRO PABLO CARABALL A. 


HE 1 es un 

pantalla de televisión... pero 
siempre que esté conectada a un 
ATARI. 


Pasa noches completas sin 
dormir para saciar la pasión de su 



vida: programar computadores. 


“Soy un ave nocturna -dice- y 
me entretengo tanto en esto que 
ni siquiera me doy cuenta cuando 
sale el sol". Recién allí lo inunda 
el sueño. Duerme unas horas y 
después, nuevamente, se sienta 
frente a la pantalla. 

Así es Pedro Caraball 
Alvarcz, uno de los programado- 
res más destacados de nuestro 
país. 

Vive holgadamente en el 
sector de Colón, al oriente de 
nuestra capital. Tiene 27 años. 


viste ropa deportiva, es bastante 
informal y su exitosa carrera es un 
ejemplo de lo que se puede lograr 
cuando, con imaginación y 
perseverancia, uno se dedica a 
desentrañar los “secretos” de un 
computador. 

El Afari te da 
plena libertad 

Todo comenzó allá por el año 
XI. cuando en las manos de Pedro 
cayó una calculadora programa- 
ble. Era de un amigo, pero Pedro 
fue quien descubrió como usarla 
y, lo que es más importante, como 
sacarle provecho. Metía "torpe¬ 
dos" en la memoria del aparato. 

Más larde descubrió el Atari 
que tenía su hermano y comenzó 
a dirigir hacia allí sus intereses. 

Poco a poco fue seducido por 
los encantos que esconde la 
máquina. “Recuerdo que empecé 
con cosas muy simples, que ahora 
encuentro hasta bobas. Por 
ejemplo yo le pedía al computa¬ 
dor un dibujito con un círculo en 
la pantalla y me salía el dibujito. 
Me fascinaba que la pantalla me 
entregara justo lo que le estaba 
pidiendo. Si yo quería llenar el 
circuito con color, la máquina lo 
hacía”. 

Actualmente Pedro se 
desempeña como programador y 
escritor en esta revista y es un 
"frec lance" en el desarrollo de 
software. 
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Ha creado innumerables 
programas, todos bien cotizados 
en el mercado y los especialistas. 
Se destacan, entre sus produccio¬ 
nes, los programas TURBO 
TENIS, ODISEA, SOC, etc... 


Lo que no le falta a Pedro son 
las ideas. Hoy está trabajando en 
un sistema de alarma -para 
ATARI 800- que controle toda la 
casa. “Es sencillo -expresa-, es 
cosa de conectar los interruptores 
y las entradas de la casa al 



Con el Atari 800 
se podrían controlar 
los semáforos de Santiago 

“El mundo del computador es 
muy misterioso -dice- y dentro de 
61 hay un universo impresionante 
de conocimientos. Mientras uno 
más se mete, más se da cuenta de 
lo poco que sabe acerca de el”. 

Se demoró 5 años en “desen¬ 
mascarar” por completo la 
potencialidad del ATARI 8(X). Y 
dice, sin ocultar su orgullo: “el 
ATARI chico (800) los conozco 
completo. No hay cosa que no le 
haya descubierto”. 

Con facilidad este modelo 
puede manejar algo de lo más 
complicado. La Supervisión de la 
señalización del Metro le queda 
chica. “Sobrado, fácilmente lo 
haría, aunque no está construido 
para ello, sino que para cumplir 
funciones domésticas”. 

Para que nos hagamos una 
idea del grado de complejidad del 
ATARI 800: sin problema podría 
mantener funcionando más de mil 
semáforos de Santiago, controlan¬ 
do el tiempo de cada uno y la 
sincronización entre ellos. 

Esto es lo que hace el 
computador chico. “Imagínate 
ahora lo que ofrece el ATARI-ST, 
es indescriptible, es otro mundo el 
‘ST, el grande... Uuuuy -exclama 
Caraball- me quedan años por 
delante para poder llegar a decir 
que lo conozco como al chico”. 


computador, de manera que si 
entra alguien, el aparato se dé 
cuenta enseguida”. 

También tiene pensado 
trabajar en algunos desarrollos de 
Hardware, “hacer que el compu¬ 
tador se conecte a otras máquinas. 
Conectarlo, por ejemplo, a un 
torno, para que el ATARI haga la 
pieza, en vez de que haya un 
operario laborando allí”. 

Una vez, hasta construyó un 
sismógrafo acoplado al computa¬ 
dor. 

Para él, en lodo caso, esto es 
sólo un juego que lo entretiene de 
sobremanera. 

Cuando le dió la primera 
“fiebre” por el ATARI, su madre 
no le daba mucha importancia. Lo 
veía casi todo el día sentado 
frente a la pantalla y pensaba que 
sólo era la distracción de su hijo. 
Pero era algo más que eso. Era 
además su futura fuente de 
ingresos. 

Es mi trabajo, mi juego, 
mi desafío 

Es un romántico de la 
informática. Guarda como buen 
recuerdo el computador que lo 
inició en este vasto campo. “Fue 
un ATARI 400 -rememora 
nostálgico-, todavía lo tengo y lo 
uso a veces, para hacer cosas 
:hicas. Es muy viejo, pero sigue 
dando buenos resultados”. 

En todo caso la vida de 
Pedro, no está exenta de preocu¬ 


paciones. Comienza a desarrollar 
un programa y puede que no se lo 
compren. También puede suceder 
que sus desvelos sean en vano, 
pues a veces no se da en el clavo y 
no “aparece” el programa preciso 
que se intenta crear. 

Pero en la mayoría de las 



ocasiones la pantalla le sonríe. 
“Así es mi trabajo -dice-, es un 
desafío y a la vez un juego 
mágico”. 

Aunque resulte paradoja!, no 
aconseja que sigan su camino. 
Recomienda a los aficionados que 
aprendan a manejar programas, a 
sacarles el máximo provecho. 

Pero agrega: “a no ser que 
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UN PROGRAMA 
INGENIOSO 

LA VIDA DE PEDRO PABLO CARABALL A. 


quieran ser programadores. Si 
quieren que la máquina haga lo 
que ustedes quieran, entonces 
aprendan a programar". 

La molestia mayor la presen¬ 
ta el tiempo que demora fabricar 
un programa. “Te puedes demo¬ 
rar meses en llegar a un programa 



para realizar una larca específica 
y después te encuentras con que el 
programa ya está hecho. Por eso 
es mejor, para el principiante, 
aprender a “exprimir” los que ya 
existen”. 

“En Chile, los programadores 
están perdidos -se queja-, a no ser 
que vayan a parar a un banco o 
algo así”. 

Y tiene sus razones para 
decirlo. "En Estados Unidos, un 
programa, por viejo y malo que 
sea, vale unos 6.1XK) pesos. Aquí, 
te lo venden hasta por 200 pesos. 
Si incluso el diario te ofrecen un 
cassette lleno por sólo mil pesos. 
Es cosa de sacar la cuenta, cada 
cassette trac más o menos 20 
programas”. 


La única posibilidad para 
nosotros es hacer cosas para 
empresas, programas que sean 
caros y que no sea negocio 
importarlos. 

Este es el rubro en el cual se 
quiere desarrollar. El inmenso 
campo de la industria. 

Pero “hay poca confianza por 
parte del industrial chileno hacia 
los programas creados en Chile". 
Los hombres que manejan los 
capitales y las inversiones en 
nuestro país, se muestran más 
receptivos frente a la tecnología 
japonesa o norteamericana. 

Lo que no saben, o mejor 
dicho, lo que no quieren recono¬ 
cer, es que en este rincón del 
mundo hay hombres que conocen 
y que dominan el tema. 

Pedro Caraball cree que 
“sería muy fácil reemplazar 
operarios por máquinas, lodo a 
bajo costo y con la seguridad de¬ 
que la máquina no va a fallar". 

“La máquina puede hacer la 
misma labor, más rápido, con 
mayor seguridad y si se daña, se 
cambia, y reponer máquinas es 
sencillo". 

Así están las cosas, y si se abre- 
más este mercado, el horizonte 
que avizorarán los “fanáticos de la 
pantalla" será muy amplio. 

"En lodo caso -dice Pedro- 
sólo lograrán su objetivo los 
programadores que hagan cosas a 
otro nivel”. 

Como las que hace Pedro 
Caraball. © 


o 

^Continuando 
con el curso de 
Basic, daremos 
en este número 
las instrucciones 
necesarias para 
poder almacenar 
y recuperar los 
programas 
digitados. 
También presen¬ 
tamos otro 
programa 
explicado, para 
que puedas 
practicar todo lo 
enseñado hasta 
el momento. 















CURSO 






Ya hemos dado en los 
números anteriores las instruccio¬ 
nes necesarias para poder hacer 
programas sencillos. 1 labras 
notado que cada ve/ que apagas el 
computador todo lo realizado 
hasta el momento se pierde y si 
deseas volver a ejecutar cualquier 
programa debes volver a ingresar¬ 
lo. Para evitar hacer esto, existen 
los medios de almacenamiento 
como la cassetlera o la disquetera. 
La segunda es mucho más rápida 
en el proceso de grabación y 
lectura de los programas pero es 
un periférico mucho más caro. 
Otra diferencia importante es que 
con el cassette, para cargar 
un programa, debes buscarlo 
manualmente dentro del cassette 
para saber dónde grabar o dónde 
leer el programa deseado. Esa 
búsqueda se puede realizar 
anotando el número de cuenta¬ 
vueltas que poseen todos los 
grabadores y llevar así un control 
de dónde esta'cada programa. I n 
el caso de la disquetera, cada 
programa puede identificarse por 
medio de un nombre y a traces de 
éste,el computador automática¬ 
mente puede encontrar los 
programas y/o el lugar donde 
haya espacio en el disquelle para 
guardarlo. 

En el caso de tener un 
grabador, las instrucciones 


Esta instrucción se ejecuta en 
el modo inmcdhiuTOS decir, sin 
número de linea. Una vez ejecuta¬ 
da escucharás dos beeps. Deberás 
oprimir las teclas RECORD y 
PLAY de su grabador y oprimir la 
tecla RF.TURN de tu computador 
para comen/ar la grabación. La 
instrucción para leer la informa¬ 
ción es: 


También se ejecuta en el 

modo inmediato: Al ingresarla 
oirás un solo bcep, oprime la tecla 
PLAY de tu grabador y la tecla 
RETURN de tu computador 
comenzar la lectura. 


Si tienes una disquetera, la 
misma viene acompañada ríe un 
disquelle llamado DOS (Sistema 
operativo de disco). Para poder 
usarlo,debes encender el compu¬ 
tador con la disquetera prendida 
y el disco DOS puesto. Al 
comen/ar, la disquetera le "avisa¬ 
rá" al computador que puede 
trabajar con ella. La cassetlera no 
necesita avisarle. Siempre, aún 
teniendo la disquetera, se puede 
utilizar el grabador. Las instruc¬ 
ciones correspondientes son: 

LOAD *‘D:nombre” 

Al igual que en los casos 
anteriores, se ejecútaTn el modo 
inmediato y se utiliza para cargar 
el disco. 


TERCERA 

















Nombre es cualquier palabra 
válida de como máximo ocho 
letras, más una extensión de tres 
lelras optativa, separada con un 
punto, para darle mas claridad al 
nombre. Por ejemplo podría 
usarse la extensión JUE para 
identificar a un juego o .UTI para 
un utilitario o .MAU para 
identificar al autor del programa, 
en este caso Mauro. Ejemplos: 


LOAD "D:COMANDO.JUE" 

LOAD "DiBANCOS.MAU" 

LOAD "D:CAJA.UTI" 

SAVE “Drnombre” 

Es la instrucción contraria a 
LOAD y se utili/a para almace¬ 
nar la información en disco. 

A continuación vamos a 
entregar un programa que hace 
que el computador funcione como 
una calculadora. Previamente le 
daremos algunas instrucciones 
más, que te serán útiles, no sólo 
para dicho programa sino para 
cualquiera que desees desarrollar. 

INSTRUCCION 
TRAP número 

Se utiliza para indicarle al 
computador a qué número de 
línea debe ir en caso de producir¬ 
se cualquier tipo de error. En un 
mismo programa puede aparecer 
varias veces con números distintos 
según sea necesario. En nuestro 
programa lo utilizaremos para 
asegurarnos que se ingresen los 
datos en forma correcta. Esto es 
importante,porque como vimos en 


los número anteriores, si, cuando 
el computador nos solicita 
ingresar un numero ingresamos 
una letra,daría un error y el 
programa se detendría. Con el 
TRAP logramos que en caso de 
producirse el error,el programa lo 
corrija solo. Ejemplo: 

10TRAP20 
20INPUT NUM 
30 TRAP 40 
40 INPUT EDAD 


En caso de error al introducir 
el valor de NLJM, hará que se 
repita la operación de ingresarle 
el valor. Lo mismo ocurre al 
ingresar la edad. 

Habrás notado lo desagrada¬ 
ble que queda, en la ejecución de 
un programa, cuando no se borra 
la pantalla antes de que el 
programa comience a funcionar. 
Esto se puede solucionar incorpo¬ 
rando a tu programa la instruc¬ 
ción: 


BASI 













PRINT“V‘ 

Esc cantono conseguirás 
oprimiendo primeroía tecla ESC 
y luego simultáneamente las teclas 
CONTROL y CLEAR. Al 
ejecutar esta instrucción, todo lo 
que hay en la pantalla se horrara'. 

Comencemos con el diagrama 
de flujo del programa. 


Recuerda que para parar el 
programa debes oprimir la tecla 
BREAR. 

Habrás notado que en el 
diagrama existen instrucciones 
que no son del Basic. Los diagra¬ 
mas no tienen que ser una copia 
fiel de lo que va a ser el progra¬ 
ma. Estos sirven como guía. Por 
ello,podemos usar la pseudo- 


COM 

PRE SE NT Ai ION 

INGRFSE OPCION ] 
[ INPUI OPCION 


OPCION. I 

< 0 •> 

OPCION»» 

• _ 

| INGRESO lor NUMERO 

' INGRESO Wo NUMERO 


OPCION- i ;> 


X 


OPCION 3 


OPCION-3 J> 


OPCION 


- 

PRINI NUM1 i NUM? 

«ll 

► 


r "I _, 


PHINT NUM i NUM? 


► 

r 

^_ I 


1 


Y 


PRINI NUMI NI M: 

_ L ->- 
¡ PRINI NUM ’ S UMI | 
OPRIMA TECLA PARA CONTINUAR 


J 


TERCERA 

PARTE 



instrucción “PRESENTACION” 
que luego en la programación va a 
representar todo el grupo de 
instrucciones correspondientes. 
Inclusive este diagrama podría 
reducirse mucho más uniendo 
instrucciones graficadas en forma 
lineal (que no tienen ninguna 
pregunta en el medio). Por 
ejemplo,las pscudo-instrucciones 
INGRESE NUMERO! e IN¬ 
GRESE NUMERG2 podría 
reemplazarse por una única que 
dijera INGRESE NUMEROS. 

Analicemos el diagrama: La 
primer parle está dedicada al 
despliegue del menú principal. En 
computación se habla de “menú”, 
cuando aparecen en pantalla 
diversas opciones de las cuales 
hay que seleccionar alguna. Allí 
validamos que no se haya selec¬ 
cionado una opción menor a uno 
o mayor a cinco ya que cinco son 
las opciones posibles. A continua¬ 
ción ingresamos los dos números 
con los cuales vamos a operar. 
Finalmente, según cuál haya sido 
la opción elegida, imprimimos el 
resultado correspondiente. Para 
recomenzar,hacemos un INPUT 
cualquiera, cuyo contenido no nos 
interesa, pero nos sirve para 
detener el programa lodo el 
tiempo que queramos. Al ingresar 
cualquier número y oprimir 
RETURN el programa comenza¬ 
rá desde el principio. Existen 
otras técnicas más prolijas para 
hacer esto y las iremos viendo en 
los sucesivos números. El listado 
del mismo lo encontrarás en la 
parle de programas al final de la 
revista. 

En el próximo número 
continuaremos develando los 
secretos del Basic Qj 


MAURO P1ERESSA S. 











Como 
habíamos 
en los 
números anterio¬ 
res, seguimos 
entregándoles las 
novedades que la 
empresa M.P.M. 
S.A. destina a la 
pistola Atari, a 
través de su línea 
de productos 
TURBO 
SOFTWARE. 
En esta ocasión 
presentamos 
otros dos juegos, 
"Tiro al Blanco” y 
“Helicóptero de 
Combate”, y un 
educativo, 
“Comparando 
Figuras”. 


Tiro Helicóptero 
al Blanco de Combate 


En cslc juego, te encuentras 
en un campo de tiro, donde 
deberás demostrar tus 
habilidades con la pistola. Tu 
puntería sera puesta a prueba al 
máximo, junto con sus reflejos, ya 
que el blanco se encuentra en 
continuo movimiento. 

Cada sector del blanco posee 
un color determinado asociado a 
un puntaje. Dichos colores van 
rotando continuamente a distintas 
velocidades, dependiendo del 
nivel que hayas escogido. Además 
obtendrás un puntaje extra en 
caso de acertarle al área del 
centro. Cuentas con treinta balas 
para lograr el mayor puntaje 
posible y vencer así a tus amigos. 


Te encuentras a bordo de un 
helicóptero y tu misión es reco¬ 
rrer las rutas de acceso a la planta 
nuclear “Mcgatrón” para mante¬ 
nerla despejada de autos y 
camionetas espías. 

Si en el momento de vaciarse 
el cargador, has logrado por lo 
menos un total de 25 puntos, 
pasarás de nivel. Esto implica que 
deberás defender una zona 
perimetral más cercana a la base, 
donde la urgencia es mayor, 
debiéndote esforzar al máximo 
para continuar ascendiendo. En 
caso de no poder cumplir alguna 
etapa deberás recomenzar desde 
el principio. 










A 




para la pistola 


Comparando 

Figuras 


Este educativo puede también 
ser utilizado con el lápiz de luz: 


Este educativo, presentado en 
forma de juego, está orientado a 
los niños que se están iniciando en TURBO LIGHT-PEN o bien, 
el reconocimiento de figuras o simplemente con el teclado, 
bien de las letras del alfabeto. 

La pantalla se encuentra 
dividida en cuatro sectores en 
cada una de las esquinas de su 
televisor más un quinto sector 
resaltado en el centro. Cada 
sector puede contener un número 
determinado de figuras o letras, 
dependiendo del nivel escogido. 

Sólo uno de los cuatro sectores es 
idéntico al ubicado en el centro y 
será al que deberás disparar 
obteniendo un puntaje en función 
al tiempo en que se demoró la 
respuesta. 
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Continuamos en 
este número con el 
curso de Logo 
dirigido a los más 
pequeños. Recor¬ 
damos que la idea 
de este artículo es 
que los niños 
comiencen a dar 
órdenes al compu¬ 
tador y ver su resul¬ 
tado. Por ello se 
está utilizando el 
lenguaje Logo 
únicamente en lo 
que respecta a la 
graticación. 


aprendiendo a dibu 


Ya hemos visto en el número 
anterior algunas instrucciones 
para hacer nuestros primeros 
dibujos. En este capitulo agrega¬ 
remos algunas más, sobre lodo en 
el aspecto del color. 

Comenzaremos explicando 
que cada una de las cuatro 
“TORTUGAS" tiene asociado un 
lápiz que le permite dibujar a su 
paso. Ese lápiz puede escogerse 
entre tres posibles,a los que hay 
que asignarle alguno de los 128 
colores existentes. Si modificamos 
el color que le asignamos a algún 
lápiz,todo lo que éste haya 
dibujado cambiará de color. Para 
decirle a alguna tortuga que lápiz 
va a usar se utiliza la instrucción 
PONNL. Cuando comenzamos a 
trabajadlas cuatro tortugas tienen 
asignado el lápiz 0 y cada uno de 
los tres lápices tiene un color 
definido. 

INTRUCCION 
PONNL nro 

Su significado es “Pon 
número de lápiz”. Nro es un 
número que puede valer 0,1 o 2 y 
representa cada uno de los tres 
lápices posibles. Ejemplo: 

PONNL1 

Le asigna a la o las tortugas 
"despiertas” por la última instruc¬ 
ción DILE el lápiz número 1. 
Junto con esta instrucción se 
utiliza la que permita darle un 
color a dicho lápiz. La misma es: 


INSTRUCCION 
PONLC nrolápiz nrocolor 

Su significado es "Ponle al 
lápiz color”. Nrolápiz es el 
número del lápiz que queremos 
modificar. Como vimos, éste 
puede ser 1, 2 o 3. Nrocolor es un 
número que va del 0 al 127 y 
representa un color. Por ejemplo: 

PONLC 0 20 

Luego de ejecutarse esta 
instrucción, todo lo que 
dibujamos con el lápiz 0 
cambiará al color naranja. A 
continuación damos un tabla con 
los colores y sus valores 
correspondientes. Notarás que a 
cada uno de los colores le corres¬ 
ponden ocho valores. La diferen¬ 
cia entre ellos está dada por la 
luminosidad, siendo los más 
bajos los mas oscuros y los más 
altos,los claros. 


RANGO OE 
VALORES 

COLOR 

0 AL 

7 

GRIS 

8 AL 

15 

AMARILLO 

16 AL 

23 

NARANJA 

24 AL 

31 

ROJO ANARANJADO 

32 AL 

39 

ROSADO 

40 AL 

47 

PURPURA 

48 AL 

55 

PURPURA AZULADO 

56 AL 

63 

AZUL OSCURO (CIAN) 

64 AL 

71 

AZUL CIELO 

72 AL 

79 

AZUL CLARO 

80 AL 

87 

TURQUESA 

88 AL 

95 

VERDE AZULADO 

96 AL 

103 

VERDE 

103 AL 

111 

VERDE AMARILLO 

112 AL 

119 

NARANJA VERDOSO 

120 AL 

127 

NARANJA CLARO 










ar con 



INSTRUCCION 
PONFD nro 

Su significado es “Ponfondo” 
y nro.cn un número que va del O 
al 127, que puede ser tomado de 
la tabla anterior. Se utili/a para 
asignar un color de fondo a la 
pantalla. Ejemplo: 

PONFD 100 

Luego de ejecutar esta 
instrucción,la pantalla se tornará 
verde. 

A continuación,veremos la 
aplicación de estas instrucciones 
en la graficación de una casa. 
Tipca estas instrucciones opri¬ 
miendo la tecla Return a conti¬ 
nuación de cada una de ellas y 
verás como avan/a la construcción 
de la misma. 


Al comenzar la tortuga 0 utiliza 
el lápiz 0 y el color amarillo 


LM 

AV 60 
IZ 90 
AV 100 
IZ 90 
AV 60 
IZ 90 
AV 100 
IZ 90 
AV 60 
IZ 45 

PONNL 1 (*) 


PONLC 1 42 (**) 



AV 30 
IZ 45 
AV 56 


IZ 45 
AV 30 
RE 30 
IZ 90 
AV 30 

PONNL 0(***) 
DE 45 
AV 58 


(*) se le asigna a la tortuga 
0 el lápiz 1 

(**) se le asigna al lápiz 
1 el color 42 (rojo) 

(***)se le reasigna a la tortuga 
0 el lápiz 0 



Una vez finalizado el gráfico, 
se puede hacer desaparecer la 
tortuga para que el mismo se vea 
con mayor claridad. Para ello, 
existen las siguientes 
instrucciones: 



INSTRUCCION ST 

Su significado es “sin tortu¬ 
ga". Una vez cjecutada.vcrás 
como la tortuga desaparece. No 
obstante puedes seguir dibujando 
solamente con el lápiz. Podrás 
comprobarlo ejecutando a conti¬ 
nuación de esta instrucción un, 
AV 30, por ejemplo, y verás que 
de todas maneras aparece una 
línea. 

INSTRUCCION TG 

Es la inversa de ST y su 
significado es “tortuga”. Luego 
de ejecutada esta instrucción, 
verás como la tortuga reaparece. 

Te desafiamos a completar la 
casa incorporándole, con otro 
color y utilizando el lápiz 2, una 
ventana y una puerta. Recuerda 
que con la instrucción SL, puedes 
desplazarte sin dibujar y con LA 
volverás a hacerlo . ¡gj 

MAURO PIERESSA S. 
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INTERRUPCION DE 
BLANQUEO VERTICAL 

ATARI POR DENTRO 



por: PEDRO P. CARABALL A. 

En csla oportunidad veremos 
otra función de ANTIC, la 
generación de la Interrupción de 
Blanqueo Vertical (Vertical Blank 
Interrupt), una de las bases de 
tiempo más importante de el 
Sistema Operativo del computa¬ 
dor ATARE 

En esta interrupción están 
basados los traspasos de registros 
en Ram a los registros de hardwa¬ 
re y viceversa. 

Algunas de las funciones 
principales que cumple el Sistema 
Operativo en esta Interrupción 
son las siguientes: 

• El Sistema Operativo le 
indica a Antic dónde se encuentra 
la lista de despliegue. 

• Eos registros de colores son 
traspasados a sus respectivos 
registros en el hardware. 

• Se ejecuta la lectura y 
traspaso a Ram de los valores de 
joysticks, paddlcs, etc. 

• Se genera el reloj del compu¬ 
tador (ver Mapa de Memoria). 

• Transferencia de información 
desde la grabadora al computador 
en el cálculo de baud rale (bits 
por segundo), en conjunto con el 
conteo de líneas horizontales. 

En resumen, las funciones de 
esta Interrupción son muchas y 
muy importantes. En el buen uso 
de ella, se pueden basar progra¬ 
mas completos. Por ejemplo, el 
TURBO TENIS es un programa 
que se ejecuta totalmente durante 


esta Interrupción. Aunque su 
elaboración fue algo más comple¬ 
ja que la de un programa de 
ejecución directa, los resultados 
obtenidos habrían sido imposibles 
sin el uso de esta Interrupción. 

Por eso sugerimos que cualquier 
rutina que deba compartir el 
tiempo de proceso con otro 
programa, sea escrita 
basándose en esta Interrupción 
(excepto algún caso especial, que 
no veremos en esta ocasión). 

En la sección de programas 
hay un listado en Basic y otro en 
Assemblcr (ambos completos), 
que permiten analizar un uso 
practico de este tipo de Interrup¬ 
ción. En este programa.se 
ejecutan dos operaciones por cada 
Interrupción. Una de ellas es el 
cálculo de linca en formato 
hexadccimal en la cual esta 
trabajando el Basic en el momen¬ 
to de la Interrupción. Esto puede 
resultar muy practico para el 
seguimiento de algunos progra¬ 
mas. El número de línea $8000 


corresponde al modo directo 
(operación sin número de linea). 

La otra operación, es mante¬ 
ner un reloj de tiempo real de 24 
horas permanentemente en la 
pantalla, con despliegue de horas, 
minutos y segundos. 

Estas dos rutinas necesitan la 
memoria disponible entre $600 y 
$6FF (1536 - 1791). El funciona¬ 
miento de ellas es permanente y 
seguro. Si la tecla Rcsct es 
presionada,la rutina no vuelve a 
instalarse por sí misma y por lo 
tanto deja de actuar,ya que su 
vector es modificado por el 
Sistema Operativo. Para ponerla 
en funcionamiento nuevamente 
basta con la instrucción 
X = USR(I536). 

Con esta información, 
.esperamos que Ud. pueda incluir 
en sus programas, rutinas de 
Interrupción que optimicen su 
funcionamiento. 

Cualquier duda o problema 
será respondida por vía del Turbo 
Mail. Q,' 










CONSTRUYENDO 

PADDLES 

DESARROLLANDO HARDWARE 


El circuito general es el siguiente: 
GRAFICO 1. 


COMPUTADOR 




por: PEDRO P. CARABALL A. 

En esta ocasión construire¬ 
mos un par de paddlcs con el 
objeto de utilizar los juegos 
creados para este comando o para 
crear nuestros propios programas 
comandados por esta vía. 

El circuito es en realidad muy 
sencillo y fácil de construir. Los 
materiales son baratos y los 
encontraremos en cualquier casa 
de artículos electrónicos. 

Lista de materiales 
(2 puddles) 

2 potenciómetros lineales de 550 
k ohms. 

2 pulsadores normalmente 
abiertos. 

1 enchufe de joystick, 

2 cables de 4 concctorcs. 

Dado que el valor del poten¬ 
ciómetro no es estándar, tenemos 
dos soluciones posibles: 

La primera (y la más reco¬ 
mendable) consiste en usar un 
potenciómetro de 500k ohms de 
tipo lineal. Esto producirá una 
disminución en el rango de 
trabajo de nuestro paddlc, 
variando desde un valor 1 hasta 
215 aproximadamente, lo cual en 
la mayoría de los casos no 
establece ninguna diferencia en su 
funcionamiento. 

La segunda opción es cambiar 
el potenciómetro por uno de lm 
ohm (1 millón de ohms) de tipo 
lineal,una resistencia de lm ohm, 
y una de 220k ohms. La conección 


correspondiente a esta variante se 
explica en el gráfico 2. 

Es una buena idea terminar 
este artículo proponiendo un uso 
interesante para este nuevo 
comando de su computador. 

Una de las formas más 
simples de utilizar este comando 
es en el control del cursor en un 
modo gráfico. Por ejemplo 
GR.24.PLOT PADDLE(O), 


PADDLE(1)/1.2, controlando los 
ejes X e Y de la posición del 
punto en el cual se dibujará. 

Los botones o gatillos se leen 
mediante la instrucción 
PTRIG(N) donde N es el paddle 
a leer (de 0 a 3). 

Espero que este circuito de 
construcción de paddle les 
proporcione utilidad, entretención 
y aprendizaje. $ 















































BANKING DEL MES 



DESCRIPCION DE JUEGOS 


POS. DEL POS. MES TÍTULO 
MES ANTERIOR 



SCREEMING WINGS 1942 

2^3 

MONTEZUMA REVENGE 

3^^ 9 

GREAT AMERICAN RACE 

4 10 

RIVER RAID 

1 

NINJA 

6 ^^15 

FLAK 

7 ^^ 7 

BRUCE LEE 


POLE POSITION 


ARKANOID 

10 ísa. 9 

INTERNATIONAL KARATE 


ZORRO 

12 16 

ELEKTRAGLIDE 

13^^ 

SWAT 

14 ^-- 

GHOSTBUSTER 

15 ¿3a. 12 

LEADER BOARD GOLF 


WHO DARES WINS II 

17 28 

PACMAN 

18 19 

BOUDER DASH II 

19 Iba^ e 

MIRAX FORCE 

20 ^*- 

OIL'S WELL 

21 

HARDBALL 

22 24 

STAR RAIDERS II 

23 Ibas. 5 

FUTBOL II 

24^^. 

POLAR PIERRE 

25 

RAID OVER MOSCOW 




ASCENSO CONSTANTE DESCENSO 

Este es el ranking correspondiente al mes de 
Julio, obtenido en base a las estadísticas de ventas 
de cassettes Turbo Software en todo Chile 
Recuerda que tus preferencias también serán 
tenidas en cuenta, para lo cual podrás escribir a 
Holanda 2456 Providencia, con los juegos de tu 
elección. 


Great 

American Race 

En este juego participas en un exigeme rally a 
través de todo el territorio de los EE UU. En su 
recorrido deberás transitar los más variados paisajes, 
zonas nevadas, con neblina, zonas de baches y por 
supuesto el tránsito normal de las super-carreteras. No 
debes descuidar el consumo de combustible ni el 
esfuerzo a que está siendo sometido el motor, debiendo 
para ello hacer un buen uso de la caja de cambios. Para 
realizar un cambio deberás mover la palanca hacia 
arriba si deseas pasar a uno más alto, y para abajo en 
caso contrario El botón del joystick funciona como 
acelerador. Si deseas frenar, debes hacerlo con un 
rebaje, es decir pasando a un cambio más bajo. En la 
parte superior de la pantalla, van apareciendo mensa¬ 
jes, que indican si estás cerca de la ciudad destino, si hay- 
una bomba de bencina cercana, si se fundió el motor, o 
si se quedo sin combustible. Cuando notes que va 
quedando poco combustible, debes desacelerar para 
ingresar a alguna bomba En caso de fundir el motor o 
quedarte sin bencina deberás "empujar" el auto hasta 
una estación de servicio Esto lo lograras oprimiendo 
reiteradamente el botón del joystick. 



SONIDO 

66 

GRAFICACION 

6.6 

ADICCION 

7 

PRESENTACION 

6.5 

PROMEDIO 

6675 
















































SONIDO 6.5 

GRAFICACION 65 

ADICCION 68 

PRESENTACION 6.7 

PROMEDIO 6.625 



Flak 

Es el año 2087 y el planeta Tierra se encuentra 
en guerra Al mando de tu nave-cohete, encabezarás la 
invasión del territorio ocupado por el enemigo Tu 
misión consiste en destruir todas sus defensas realizan¬ 
do para ello un vuelo a baja altura, abriéndole el 
camino a las fuerzas terrestres. Dichas defensas se 
encuentran fuertemente protegidas por corazas de una 
nueva aleación de acero, por lo que deberás aprovechar 
el momento exacto en que las mismas se abren para 
tratar de introducirles bombas en su interior y así 
destruirlas. Cuentas con una mira telescópica para 
poder apuntar a tu objetivo. 


River Raid 

Uno de los clásicos y siempre vigentes juegos 
para Aluri En este juego, controlas, por medio del 
joystick, un avión de combate que debe sobrevolar un 
angosto río en vuelo razante, mientras procuras 
destruir la mayor cantidad de blancos posibles. No 
debes descuidar la defensa, ya que el enemigo intentará 
derribarle a cualquier costo Los objetivos que deberás 
enfrentar y destruir son: buques de guerra, aviones de 
combate, helicópteros, tanques y puentes También 
encontrarás en el recorrido depósitos de combustible 
que podra's utilizar para recargar tus depósitos pasando 
sobre ellos. Dos jugadores pueden alternarse en esta 
excitante aventura, comenzando por el nivel de 
dificultad de su elección. 

MAURO PIERESSA S. 



SONIDO 6.2 

GRAFICACION 6.4 

ADICCION 6.9 

PRESENTACION 6.4 

PROMEDIO 6.475 























AS S E M 


Uno de los conceptos más 
difíciles de comprender en el 
desarrollo de programas en 
Lenguaje Asscmblcr, es la 
utilización de las operaciones 
matemáticas simples. En este 
artículo, incluiremos lodos los 
conceptos necesarios para realizar 
sumas y restas y en las siguientes 
ediciones de tu Revista TURBO 
news, desarrollaremos las restan¬ 
tes operaciones matemáticas. 

En aritmética decimal, sumar 
dos números de un dígito es fácil, 
siempre y cuando el resultado de 
la operación sea un numero de un 
dígito. Sin embargo, si sólo 
contamos con un dígito para 
representar el resultado, la 
operación no resulta tan sencilla. 
Para comprender esta idea, 
desarrollemos el siguiente 
ejemplo. Supongamos que 
tenemos que ejecutar la operación 
4 + 8. Si para representar el 
resultado disponemos de un solo 
dígito, la respuesta sería 2. Sin 
embargo, en matemática tradicio¬ 
nal, esta operación genera un 
acarreo de 1. 


(!) 
04 
+ 08 
/2 


Es importante mencionar que 
el acarreo solamente puede ser 
igual a uno o a cero, pues ninguna 
combinación de valores de un solo 
dígito proporciona un acarreó 
mayor de I. 

En el caso de las operaciones 
binarias, este proceso de acarreo 
también se produce. Como el 
procesador de nuestro ATARI es 
de 8 bits, puede trabajar directa¬ 
mente con valores comprendidos 
entre 0 y 255. El computador 
necesita interpretar números 
mayores a 255, como nosotros 
necesitamos utilizar números 
mayores a un dígito. Nuestro 
sistema agrega un nuevo dígito, 
mientras el computador añade un 
nuevo byte. 

Al igual que en las operacio¬ 
nes decimales, en las binarias, 
cuando su resultado no puede ser 
representado por un byte, el 
acarreo es igual a I. Para dar un 
ejemplo de la suma binaria 
realizaremos las operaciones 
$21 + SIFySCF f $40. 



En esta operación, el resulta¬ 
do $40 puede ser representado en 
un byte, por lo tanto el acarreo 
final es igual a 0. 



En este caso, al sumar $C con 
$4 se produce el acarreo en 1. 

Este ejemplo de suma de dos 
bytcs requiere para su representa¬ 
ción de dos byles, uno para 
contener el $01 y el otro para el 
$0F. 

En el procesador 6502, existe 
un registro de uso especial 
llamado Registro de Estado, el 
cual contiene siete bits o flags 
para propósitos diferentes: 


Bit - 7 6 5 4 3 2 1 0 - 
Flag- N V B D I Z C - 


N: indicador de resultado negativo 
V: indicador de overfiow 
B: indicador de break 
D: indicador decimal 
I: indicador de interrupción 

Z: indicador de resultado cero 
C: indicador de acarreo 
















TERCERA 

PARTE 



El indicador de acarreo es 
utilizado en las operaciones de 
sumas y restas. Cuando se 
produce un acarreo en la opera¬ 
ción, este bit se setea en 1. De lo 
contrario, se mantiene en el valor 
0. Esta operación es automática, 
es decir, al realizar la suma o la 
resta, el procesador define este 
valor. Alguno de estos indicadores 
pueden setcarse con instrucciones 
especiales. En el caso del indica¬ 
dor de acarreo, las instrucciones 
CLC y SEC se utilizan para 
definirlo. 

En el caso de la instrucción 
CLC, al ejecutarla, el procesador 
coloca un cero en el bit de 
acarreo y con la instrucción SEC 
se define al bit de acarreo en 1. 

En el caso de sumar dos bytes 
cuyo resultado puede representar¬ 
se en un byte deberemos realizar 
el siguiente listado: 


100 OPT OBJ 
110 *$4000 
120 SUMA 
130 CLC 
140 LDA #$A1 
150 ADC #$02 
160 BRK 

Con esta subrutina, el 
procesador primero ejecuta la 
instrucción CLC. Con ella, el 
indicador de acarreo se setea en 
0. Luego, con la instrucción LDA 
#$A 1 , el acumulador se define 
con el valor $A1 y al ejecutar la 
instrucción ADC #$02 se le suma 
al acumulador el valor #$02, 
quedando el Registro A con el 
resultado de la suma de $A1 + 
$02. Es importante recordar que 
antes de efectuar cualquier suma, 
es necesario definir el bit de 
acarreo en cero, pues al ejecutar 
la instrucción ADC, el valor del 
acarreo es sumado al resultado. 


Si queremos sumar en 
Assembler dos números cuyo 
resultado excede el valor 255, 
deberemos separar el resultado 
en dos bytes. Supongamos que 
deseamos realizar la operación 
$D0FF + $0101. Para desarrollar¬ 
la manualmente efectuamos lo 
siguiente: 


. (0 0 ) 

$DO FF 

+ $01 01 
$D2 00 


En esta operación, al efectuar 
primero la suma de los bytes de 
bajo orden, es decir, $FF + $01, 
el resultado obtenido es $00, pero 
con el acarreo igual a uno. Por lo 
tanto, el acarreo de esta suma 
debe sumarse al resultado de la 
suma de los bytes de alto orden. 
Entonces, al realizar $D() + $01, 
le incorporamos el acarreo de $01 
y obtenemos el resultado $D2. En 
Assembler, esta operación es 
automática. Como la operación 
ADC, define el valor del acarreo y 
además, suma a los operandos el 
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ASSEMBLER 


acarreo anterior, lo único que 
tenemos que hacer es definir el 
indicador de acarreo en cero, 
sumar los bytes de bajo orden y 
luego los de alto orden, pero sin 
borrar el acarreo generado en la 
suma de los LO-BYTES. Si 
queremos realizar la operación 
SD01F + $1()3C en Asscmblcr, 
deberemos ingresar el siguiente 


listado. 


100 

OPT OBJ 

110 

* $4000 

120 

CLC 

130 

LDA #$1F 

140 

ADC #$3C 

150 

STA $80 

160 

LDA #$D0 

170 

ADC #$10 

180 

STA $81 

190 

BRK 


Para ejecutar este programa, 
es necesario ensamblarlo. Tal 
como lo explicamos en nuestra 
Lección Nro. 2. en la edición de 
Agosto, debemos ingresar el 
listado en el MAC/65, y luego 
ejecutar los comandos: 

ASM y presionar RETURN 
DDT y presionar RETURN 
* = $4000 y presionar RETURN 
y presionar la tecla START. 

Lina vez ejecutado el progra¬ 
ma, el resultado de la suma 
quedara' almacenado en las 
direcciones de memoria $80 y $81. 
Para verlos, podrás ingresar el 
comando * 80 y al presionar la 
tecla RETURN en tu monitor 


verás el contenido de ambas 
direcciones, las cuales serán los 
bytes hcxadecimales $5B y $E0 
que representan el valor $E05B. 

Si en vez del MAC/65, estás 
trabajando con el Asscmblcr 
Editor, deberás ingresar el listado 
y ejecutar los comandos: 

ASM y RETURN 
BUG y RETURN 
G4000 y RETURN 

y para ver el contenido de las 
direcciones $80 y $81, ejecuta el 
comando D 80. 

Antes de comenzar a desarro¬ 
llar las Restas en Asscmblcr, 
consideremos una revisión de la 
Instrucción ADC. El acumulador 
está cargado con un valor. 
Entonces el valor de una posición 
de memoria determinada se 
añade al mismo. El valor del 
indicador de acarreo 0 o I se 
suma a dicho valor y el resultado 
permanece en el acumulador. Si la 
suma se puede representar con un 
sólo bytc, se pone a cero el 
indicador de acarreo. Si no es 
posible, el indicador de acarreo se 
pone en I para su uso por una 
posible suma de precisión mayor a 
la de un bytc. 

En el caso de las Restas, el 
procesador de nuestro ATz\RI 
aplica el sistema de suma de 
números complementados a dos. 
Esto es así, pues es más fácil 
diseñar un procesador que sólo 
sume y no realice operaciones de 
restas. 


Para entender bien este 
proceso, desarrollemos la siguien¬ 
te operación: $FF - $02. El primer 
paso es obtener el complemento 
del segundo operando, es decir, 
$02. Para esto, se invierten cada 
uno de los bits del operando. Es 
decir, que el byte $02, que en 
binario es 00000010 se convierte 
en 11111101. Luego, a este valor 
se le suma 1, que viene a ser el 
indicador de acarreo, con lo cual 
obtenemos el byte lililí 10, y 
para calcular el resultado de la 
resta, a este número se le suma el 
primer operando. 


-'turnio 

(.011II II0| 

F F 
02 

$0JFD 
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Es imporlantc recordar que 
anles de realizar una resla simple 
o antes del primer paso en restas 
de doble precisión, es necesario 
poner en 1 el indicador de 
acarreo. 

Si queremos restar en 
Assembler, la instrucción que 
debemos utilizar es SBC. Como 
ejemplo de una resta simple 
desarrollaremos la operación $FF 
- $02 y como resta de doble 
precisión SDOIA - S032A. 


RESTA DE 
PRECISION SIMPLE 


100 

110 

120 

130 

140 

150 


OPT OBJ 
* $4000 
SEC 

LDA #$FF 
SBC #$02 
BRK 


RESTA DE 
PRECISION DOBLE 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 


OPT OBJ 

*=$4000 

SEC 

LDA #$1A 
SBC #$2A 
STA $80 
LDA #$D0 
SBC #$03 
STA $81 
BRK 


Para ejecutar estos listados, 
deberemos procesar las mismas 
instrucciones que en los casos 
desarrollados para las sumas de 
simple y doble precisión. 

En lodos los listados de 
programas desarrollados en este 
artículo, hemos utilizado la 
instrucción BRK. Esta instruc¬ 
ción. que en el BASIC tiene su 
similar: STOP, es utilizada para 
detener la ejecución de un 
programa. Cuando el procesador 
se encuentra con esta instrucción, 
se detiene el programa y el 
control del procesador pasa a 
nuestras manos para realizar 
cualquier operación, en este caso, 
investigar el contenido de las 
posiciones de memoria $80 y $81. 

En esta lección, hemos 
aprendido la utilización de las 
sumas y restas para nuestros 
futuros desarrollos en Assembler. 
En las siguientes ediciones de tu 
Revista TURBO news, te explica¬ 
remos como efectuar el resto de 
las operaciones matemáticas 
necesarias para realizar tus 
programas 


MARCELO WALDBAUM 














por: PEDRO P. CARABALL A. 


A pedido de nuestros lectores 
publicaremos sólo en este núme¬ 
ro, la información acerca de lodos 
los enchufes de interconección 
que tiene el computador ATARI, 
exceptuando el bus de expansión 
y el conector de cartuchos por 
razones de espacio. 

Comenzaremos por el 
conector para joystick, útil 
también para: paddle, track hall, 
mousc, light pen, lighl gun, touch 
tablc, módems, versa wriler, 
laboratorios, ctc.Como podemos 
ver,consta de 9 pines: 


1 2345 
, 6789 , 


pin 1(joystick) adelante 

pin 2 - (joystick) atrás 

pin 3.- (joystick) izquierda 

pin 4 - (joystick) derecha 

pin 5 - potenciómetro B 

pin 6.- botón 

pin 7.-+5 volts 

pin 8.- tierra 

pin 9.- potenciómetro A 

Utilizando este enchufe como 
entrada o salida de datos (pin 1 al 
4) tenemos medio bytc (nihblc) 
de acceso paralelo. Nuestro 
computador posee 2 enchufes de 
libre uso, por lo cual disponemos 
de 8 bits (1 bytc) de entrada/ 
salida paralela con este sistema. 

En la entrada de ambos 
potenciómetros A y R (pines 5 y 9) 
tenemos un conversor análogo 
digital, cuya función es trasladar 
el voltaje recibido a una represen¬ 
tación nume'rica. 

Cuando estos enchufes se 
encuentran programados como 
entrada, su valor es 1 por no tener 
conccción alguna. Para obtener el 
valor cero en dicha entrada, es 
necesario conectar el pin corres¬ 
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pondiente con la tierra (pin 8). 

En el conversor análogo 
digital la situación es distinta. Al 
no tener ningún voltaje presente, 
la entrada nos entrega el valor 
228. Al ir aumentando el voltaje, 
el registro corrcpondicnte va 
disminuyendo, hasta 1 cuando el 
voltaje aplicado llega a los + 5 
volts (ver artículo: Desarrollando 
hardware, para la conección de un 
potenciómetro en esta entrada). 

Para programar las entradas 
de joystick podemos utilizar este 
ejemplo: 

POKE 54018,48 
POKE 54016,xxx 
POKE 54018,60 


Donde xxx está representado 
por esta tabla: 


$0300 (54016) 


enchufe B 

enchufe A 

valor 

pin 

entrada 

salida 

128 64 3216 
4 3 2 1 

0 0 0 0 
1111 

8 4 2 1 

4 3 2 1 

0 0 0 0 
1111 


Para una correcta programa¬ 
ción hay que sumar el Valor 
indicado arriba para los pines que 
usted desee programar como 
salida y luego seguir el ejemplo 
anterior de programación de 
entrada/salida con pokes. 

Por ejemplo,si queremos 
programar los pines 1 y 2 del 
enchufe A y el pin 4 del enchufe B 
como Salida, los pines que no se 
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programan como salida quedan 
automáticamente como entrada, 
es decir debemos sumar 1+2+128 
y luego ejecutar los tres pokes 
mencionados anteriormente y 
reemplazar xxx con el resultado 
recién obtenido, o sea: POKE 
54016,131. 

Para leer estas entradas,el 
formato es el siguiente: 

X = PEEK(54016) 

donde X refleja los valores de 
todos los bits puestos a uno, vistos 
en la tabla. Por ejemplo, si todos 
los pines están programados 
como entradas y X nos arroja el 
resultado 130 (128 + 2),tendremos 
que el pin 2 del enchufe A (valor 
2) y el pin 4 del enchufe B (valor 
128) están en uno y todos los 


demás en cero (conectados a 
tierra). 

Una breve explicación del 
funcionamiento de la entrada del 
potenciómetro podría ser de gran 
ayuda para los más interesados. 

El valor que encontramos en 
el registro de cada uno de los 
potenciómetros refleja la cantidad 
de líneas de barrido en el televisor 
que demora un capacitor en 
cargarse. Este se encuentra en 
serie con el potenciómetro, por lo 
tanto al bajar la resisteneia 
girándolo,cl capacitor requerirá' 
menos tiempo para cargarse. Por 
ello, un valor menor será refleja¬ 
do en el correspondiente registro. 

Para comenzar una lectura 
con los contadores en cero y los 


capacitores descargados es 
necesario escribir en el registro 
POTGO - $D20B (POKE 
53771,255). Esto es efectuado por 
el Sistema Operativo en la 
segunta parte de la Interrupción 
de Blanqueo Vertical. 

Para ejecutar una conversión 
rápida, la cual toma sólo dos 
líneas de barrido horizontal en 
lugar de las 228 utilizadas en el 
modo anterior, debemos realizar 
los siguientes pasos: el bit 1 (los 
bits se deben contar de 0 a 7) del 
registro SKCTL - $D20F, 53775 
(control de puerta serial) controla 
el modo de trabajo de este 
convcrsor. Cuando este bit está 
puesto a cero, el modo de trabajo 
es el normal. Si está puesto a uno, 
el tiempo de carga máxima del 
capacitor es de 2 líneas de 
barrido. Hay que tener cuidado 
pues en este modo rápido los 
transistores ocupados de esa 
tarea, no descargan al capacitor. 
Por ello, debemos volver a 
poner este bit en cero para 
descargar dichos capacitores. 
Luego ponerlo nuevamente a uno 
para la siguiente lectura. 

Debemos también tener en 
cuenta que.con el incremento de 
velocidad, existe una perdida de 
precisión en la conversión. 

Para completar la informa¬ 
ción acerca de este concctor, 
hablaremos del light pen y/o light 
gun. 

Cuando el pin 6 es conectado 
a tierra ANTIC toma el valor del 
contador vertical y lo deposita en 
el registro PENV - $D40D 
(54285), Para el calculo de la 
posición horizontal, en el mismo 
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momento es tomado el valor del 
contador de períodos de color y 
depositado en el registro PENH - 
SD40C (542«4). 

Hablaremos ahora del 
enchufe de cntrada/salida^O) 
serial, utilizado en la cuffección dé¬ 
la grabadora, disket^a, impreso¬ 
ra, interfaces, etc. 

Enchufe serial: 

2468 10 12 
1 357911 13 


precedidos por un cero lógico a 
modo de bit de comienzo y 
sucedidos por un uno lógico como 
bit de finalización. 

Los relojes de entrada y 
salida (pines I y 2) son iguales al 
baud rale (bits por segundo). La 
información transmitida cambia 
cuando el reloj de salida se pone 
en uno. La información recibida 
es samplcada (leída) cuando el 
reloj de entrada se pone en cero. 

El procesador puede poner la 
línea de salida de información en 
cero. Para esto se debe poner en 
uno el bit 7 de SKC'TL (control de 

Reloj seriTtMt salida (pin 2): 
la información de saTWa serial 
siem pro cambia cuando eHe reloj 
se pone a uno. El reloj vuelve' 
cero en la mitad del tiempo del hit 
de salida. El baud rale del reloj y 
la información queda determina¬ 
do por los canales de audio 2 y 4, 
o por el reloj de entrada, depen¬ 
diendo del modo elegido (usando 
bits 4, 5 y 0 de SKC'TL). 


pin 1.- 
pin 2.- 
pin 3.- 
pin 4.- 
pin 5.- 
pin 6.- 
pin 7- 
pin 8 - 
pin 9 - 
pin 10 . 
pin 11 . 
pin 12 . 
pin 13. 


entrada de reloj 
salida de reloj 
entrada de datos (serial) 
tierra 

salida de datos (serial) 
tierra 

command 
control de motor 
proceed 

- +5/ready 

- entrada de audio 
+ 12v (400-800) 

- interrupt 


La puerta serial, denomina¬ 
ción habitual que recibe este 
conector, consiste en: 

- Salida serial (transmisión) 

- Entrada serial (recepción) 

- Salida serial de reloj 

- Línea serial bidireccional de 
reloj 

- Líneas de control 

La información es recibida y 
transmitida como 8 bits seriales 


Entrada serial (pin 3): la 
información puede ser recibida 
por el procesador, leyendo el bit 4 
de SKSTAT - SD20F (53775), 
(ignorando el registro de shift). 
Una vez recibidos los ocho bits de 
información más el bit de comien¬ 
zo (start bit) y el bit de finaliza¬ 
ción (stop bit), la información es 
transferida automáticamente a 




SERIN - $D20D (53773) al 
mismo tiempo que una interrup¬ 
ción es generada (si ella está 
habilitada en bit 5 de IROEN - 
$D2()E, 53774). F.I procesador 
(jspondiendo a esta interrupción 
dcoHq¿resle registro antes de 

que otro byn *Tnn > pL ti,i i ng i c n -- 

por la puerta serial y se pierda 
dicha información. Esta perdida 
de información (en este caso: 
over-run) es detectada mediante 
la lectura del bit ó de SKSTAT 
(cero indica error). El bit 7 de 
SKSTAT en cero indica error de 
bits perdidos o extra bits. 

Reloj bidireccional (pin 2): 
puede ser usado como reloj de 
entrada o salida determinando el 
baud rale de la información, 
dependiendo de los bits 4, 5 y 6 de 
SKC’TL. 

Entrada serial asincrónica: 
este modo de trabajo de la puerta 
seriaLpermitc leer información 
que no proporciona un reloj para 
determinar su baud rale. Esto se 
logra gracias a que el registro de 
shift puede ser comandado por el 
canal de audio 4. En este caso, los 
canales 3 y 4 deben ser usados en 
conjunto para lograr una mayor 
precisión. Esto se hace poniendo 
en uno el bit 3 de AUDCTL - 
$D208 (53768). El baud rale 













puede variar hasta un 5% dcbjóot 
a que cada ve/ que se recitx/ín 
bit de comienzo de bytc^los 
canales 3 y 4 son recercados, 
permiliendo¿>t<fque la informa- 
ciónjiaígjruna mínima diferencia/ 
levelocidad con la determinada, 
por los canales 3 y 4. 

Salida serial de datos (pin /): 
al igual que la entrada serial debe 
hacerse mediante una interrup¬ 
ción. El bit de habilitacúWde 
dicha interrupción es eLoit 4 de 
IRQEN y el vector syencuenlra 
en $20C' (524). El b^te a transmi¬ 
tir debe ser dejado por la rutina 
de interrupción en el registro 
SEROUT/SD20D (53773), 

siéndoosle traspasado al registro 
shifLdc salida. Los bits de co¬ 
mienzo y finali/ación son puestos 
aif omálicamente. 

La información normalmente 
esVransmitida como niveles 
lógicos (+ 4v= uno ()v = cero), pero 
puea^ambicn ser transmitida 
como dofrK mos. En este cj xitI'I 
canal uno es transmitido como el 
uno lógico y el canal dos, como el 
cero lógico. Para lograr ésto, 
debemos poner en uno el bit 3 de 
SKCTL. 

Para programar el modo de 
trabajo de la puerta serial, se debe 
seguir la siguiente tabla: 



000: transmisión : reloj externo 
recepción : reloj externo 

001: transmisión : reloj externo 
recepción : asincrónica 

010: transmisión : canal 4 
recepción : canal 4 
canal 4 en reloj de salida 

011 : no tiene utilidad 

100: transmisión : canal 4 

recepción : reloj externo 

101 : no tiene utilidad 

110: transmisión : canal 2 
recepción : canal 4 
canal 4 en reloj de salida 

111: transmisión : canal 2 
recepción : asincrónica 

En los dos últimos casos no 
puede utilizarse el modo de dos 
tonos ya que el canal 2 está siendo 
usado para determinar la veloci¬ 
dad de transmisión. 

La linea de Command (pin 7) 
puede ser controlada mediante el 
bit 3 de PBCTL - SD303 (54019) 

La línea de control de motor 
de la grabadora (pin 8), puede ser 
manejada mediante el bit 3 de 
PACTL - SD302 (54018). Para 


prender el motor de su grabadora, 
puede tipear POKE 54018,52 y 
para apagarlo POKE 54018,60. 
Mediante este sistema, se puede 
poner un cassette de audio en su 
grabadora ATARI y escuchar la 
música por el parlante de su 
televisor o monitor. 

Las líneas de proceed e 
interrupt (pines 9 y 13), no son 
usadas por el Sistema Operativo ni 
por ningún periférico ATARI. 
Estas líneas pueden ser utilizadas 
por ustedes siguiendo esta sencilla 
estructura: 

Interrupt: produce una 
interrupción al procesador si el bit 
0 de PACTL se encuentra en uno. 
Esta interrupción se produce en 
flanco de subida si el bit 1 de 
PACTL es uno y en flanco de 
bajada cuando el bit 1 de PACTL 
es cero. El vector de esta inte¬ 
rrupción se encuentra en $204 
(516). Para resetear esta interrup¬ 
ción, permitiendo así que la 
misma se repita, es necesario leer 
PORTA - SD300 (54016). Como 
el Sistema Operativo solo guarda 
el acumulador, antes de retornar 
el control desde este nivel, 
debemos poner la instrucción 
PLA y sólo entonces RTI. 

Proceed: El funcionamiento 
de esta línea es igual al de 







m 
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Intcrrupl, sólo que sus bits de 
habilitación se encuentran en 
PBCTL, su vector está en $202 
(514). Para rcsctearlo es necesa¬ 
rio leer PORTB - SD301 (54017). 

Por último, describiremos el 
conector de MONITOR, que 
consta únicamente de salidas no 
programablcs, por lo que no es 
necesario detallar sus característi¬ 
cas. 


MONITOR 



pin 1.- luminancia compuesta 
pin 2.- tierra 
pin 3.- salida de audio 
pin 4.- video compuesto 
pin 5.- croma compuesta 

Como conclusión final, 
creemos que esta información le 
servirá para conocer a fondo 
lodos los detalles de los conecto- 
res de su computador. 

La información entregada en 
estas páginas es el fruto de años 
de trabajo con el computador 
ATARI, el estudio de una gran 
cantidad de textos, manuales y 
circuitos, la cual es muy difícil de 
encontrar en alguna publicación 
en español. 

Cumplimos así el objetivo de 
entregarle la mejor y más comple¬ 
ta información acerca de su 
ATARI. Qj 



El mapa de memoria describe 
las posiciones de memoria y sus 
utilidades en la programación. 

En esta nueva sección 
estudiaremos dicho mapa. 
Pondremos especial énfasis, en las 
posiciones de memoria más 
importantes para los programado- 
res Basic. 

Una posición de memoria es 
un lugar donde se guarda un 
número, éste puede ser un dato o 
parte de un programa. 

Nuestro computador ATARI 
tiene 65536 posiciones de memo¬ 
ria (64k) las cuales se numeran 
desde 0 hasta 65535. En cada una 
de ellas,podemos dejar cualquier 
número que se encuentre en el 


rango de 0 a 255. 

Algunas de estas posiciones, ^ 
son utilizadas por el Sistema 
Operativo. Este es el programa 
que permanentemente controla 
las funciones de nuestro computa¬ 
dor. Este lee los valores de las 
posiciones de memoria y los 
ocupa para determinadas funcio¬ 
nes, las cuales analizaremos en 
detalle más adelante con el objeto 
de simplificar este mapa. 

Sólo mostraremos las 
posiciones más importantes, que 
presenten una utilidad práctica de 
fácil implemcntación en sus 
programas, puesto que para 
mostrarlas todas necesitaríamos 
varias revistas completas. 














Es recomendable para 
aquellos programadores que 
utilizan su computador en forma 
profesional,adquirir el libro 
MAPPING THE ATARI, que 
pueden encontrar en su Centro 


ATARI. 

Pasamos entonces a detallar 
el mapa general de nuestro 
computador, para tener una idea 
global de la configuración del 
sistema: 






MAPA GENERAL 

POSICIONES DE MEMORIA: 

desde 

hasta 

usado por 

0 

127 

Sistema Operativo 

128 

255 

Basic 

Paquete de coma flotante 

256 

511 

Pila 

512 

1151 

Sistema Operativo 

Buffer de Cassette 

Buffer de Impresora 

1152 

1405 

Basic 

1406 

1535 

Paquete de coma flotante 

1536 

1791 

Disponible 

1792 

X 

Sistema Operativo de Disco (DOS) 

(si está presente) 

X 

40959 

X = PEEK(128) + PEEK(129)*256 
Disponible 

Gráficos 

Programas 

40960 

49151 

Basic (rom) 

49152 

52223 

Control de interrupciones (rom) 

52224 

53247 

Caracteres internacionales 

53248 

53503 

GTIA 

53504 

53759 

Bus de expansión 

53760 

54015 

POKEY 

54016 

54271 

PIA 

54272 

54527 

ANTIC 

54528 

54783 

Linea control catridge 

54784 

55295 

Rom no usado? 

55296 

57343 

Paquete de coma flotante 

Bus de interfase paralela 

57344 

58367 

Set de caracteres 

58368 

65535 

Sistema Operativo 


Para leer una Posición de 
Memoria debemos usar la 
instrucción PEEK. Por ejemplo,si 
deseamos saber qué valor tiene la 
posición 632, el comando adecua¬ 
do sería PRINT PEEK(632). Si 
queremos modificar una posición 
de memoria y poner en ella un 
número que nosotros elegimos, 
debemos usar la instrucción 
POKE. Por ejemplo, si queremos 


poner el número 148 en la 
posición 712, el comando correcto 
sería POKE 712,148. 

Veamos ahora algunas 
Posiciones de interés general y su 
uso adecuado: 

Tecla BREAR: Para 
desconectar esta tecla debemos 
usar los siguientes comandos: 
POKE 16,112.POKE 53774,112 


Reloj del computa¬ 
dor Para cálculo de tiempo 
debemos usar la siguiente fórmu¬ 
la: TIEMPO = INT ((PEEK( 18) 
*65536 + PEEK( 19)*256 + PEEK<2()))/ 
60). Para mostrar la hora en 
modo "hora,minuto,segundo" se 
requiere un programa específico. 

Fin de archivo de 
cassette: Si contiene un cero, 
significa que aún quedan datos, 
cualquier otro número indica que 
se ha encontrado el fin de archivo. 

Sonido de entrada/ 
salida (1/0): Pokee esta dirección 
con un cero y el traspaso de 
información a los periféricos será 
silenciosa. Con otro número 
regresará el sonido. 

Cambio de color 
automático: Si su programa no 
utiliza el teclado por más de 7 
minutos, pokee esta dirección con 
cero periódicamente para evitar la 
rotación de colores. Para comen¬ 
zar inmediatamente la rotación 
pokee 77 con 128. 

^0* Margen izquierdo: El 

Sistema Operativo pone aquí un 2. 
Si desea cambiar este margen, 
ponga aquí el número correspon¬ 
diente al margen deseado. Ej: 
POKE 82,20 (20= número de 
columnas a la izquierda del 
margen. 

Igual que 82 pero 
refleja la posición del margen 
derecho, inicializada en 39. Estas 
posiciones sólo son válidas para 
gráfico 0 y ventana de texto. 

Dicha ventana consiste en 4 líneas 
de gráfico cero en la parte inferior 
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de otro modo gráfico, por ejem¬ 
plo: gráfico 8. 

’0¥ Posición (le lila actual 

del cursor: Cero corresponde a la 
parte superior de la pantalla. 

&& Posición de columna 
actual del cursor: Cero corres¬ 
ponde a la posición izquierda de 
la pantalla. Debe usarse el 
siguiente cálculo: 

COL - PEEK(85) + PEEK(8ó)*25(> 


Inicio de la pantalla 
en Ram: Estas posiciones deter¬ 
minan en que parte de la Ram se 
encuelra el primer byte (parte 
superior izquierda) de la pantalla. 
Para imprimir el carácter A con 
pokc usar la siguiente instrucción: 
POKE PEEK(88) + PEEK 
(8ó) *25ó,ASC(”A")-32. 


Cantidad de Ram en 
páginas (una pagina = 25f» bytes). 
Para ubicar el fin de la memoria 
Ram use la siguiente instrucción: 
RAM - PEEK(106)*256. Para 
reservar Memoria debe usar la 
siguiente instrucción: POKE 
l(ki.PEEk( l(V>)-númcro de 
paginas a reservar. 

En el próximo número de 
nuestra revista,veremos algunos 
usos prácticos para estas posicio¬ 
nes de memoria y agregaremos 
algunas más a nuestro mapa. 

Con estos elementos, Ud. ya 
puede familiarizarse con el 
mundo de PEEK y POKE, 
logrando con ello un mejor 
dominio de su computador 
ATARI. Qj 
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Uds. tiene» programa g¡ Modent XM- 

Paraelran^T^^ostbusters. 
programas- s - ^ sflber si en sus 

T rT^Zonalmente programe 


^Gracias por 

quilidad, en la P*°” ci ¿ n especial, 

nev/s, encontrar»una ^ ^^nes vía 

1 dedicada a pro ado describir las 

‘ Moden». Tenem ^ qUC un buen 

l características p sU mejor 

Módem debe posc^ ana U/ar el 

r6 ndimicnU>, n cl merca do. 

' software existe no comcrcialt- 

E “" u dü“°co»>«p“ lc ’ al “ sp "’' 

/amos productos. cn cslos 

gramas, te dedicando a anal.»r- 

I instantes nos csiant _ quc hcm os 

los, junto a los de e TURBO- 

1 recibido de otros ^ lu colaboración 

1 También agradeccni numcrü 

cnla ob.cn«.ndcW 

¡““Uta TURBO nc«. 


Leo más bien utilitarios^ . nrnera mas 

ásc0 : l, n ,nmbiénan do 


hechos por mi, par l 

n •. r.i¡r¡tnc.ioties p° r 


gustan 

Por 


pui I— 


cvlimfldos " TU ^ J ''ndero felicitarlos por su 
EnpW Te retía, la cual creo que 


reciente y ^‘‘“¿‘“Zuarios de computa- 
va a servir a muchc . publicaran algún 

, !Í re ‘ Impto W *M.» I»™ 8 




I 


taB T "£n*So 


P ' m :’TTURBOn-.'““ 7 C“ 

comunkacionc víaM £ „ ra(o , m a- 

l próximo numer i 

dón que nos „ BASIC, como 

Con respecto . n un curso de 

podrás entender, par l(JS usuarios de 

Basic Standard, P u -1 p n c l caso del 

ATAR! P“f'" t ““ e n cccsa<io contar con un 
TURBO BAS ' m micnto como la 
periférico de almace Dc todas 

unidad de discos flaneado, una vea q« 


Anidad de discos o a ca- vczq ue 

temas, ucU «»«»» 

d cu.» sland “ d ' tas .enlajas que meorprna 
^ITURBCOSASIC a la cslrucluta standard 

del lenguaje BASlO - 


;l 


ik 




. 













































PROGRAMAS 



Curso Basic 


Atari por dentro 


1 

REM 

XXXXKKXXXKKXXXKHXXX»'XXXXXXXXHX 

10 

REM 

XXXMXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

2 

REM 

X 

IIP VIS IA HIRDO NEW 3 (R) 

X 

20 

RFM 

X 

REVISTA 

TURBO NEWS (R) 

X 

3 

REM 

X 

MAURO PirRE55A 

X 

30 

REM 

X 

PEDRO 

P, CARABALL A. 

X 

4 

REM 

X 

CURSO DE 0A5IC 

X 

40 

REM 

X 

AIARI POR DENTRO 

X 

5 

REM 

X 


X 

50 

PEM 

¥ 



X 

6 

RH1 

X 

OBJETIVO: Aplicación de 

X 

60 

REM 

X 

OBJETIVO: 

dewostración de 

X 

7 

REM 

X 

instrucciones en la crea¬ 

X 

70 

REM 

X 

uso de interrupción de 

X 

0 

Rl M 

X 

ción de una calculadora. 

X 

80 

Rl M 

X 

61 anqueo 

vertical. 

X 

9 

RE H 

XX XXX HXXX XXXX X K X X XX X X X X X XXXXX X 

90 

REM 

«XXXXMKMXWXXXXXXXXXNXXMXMMXX 

10 7 "6 

MI.mi PRiKCIPAl" 


99 

REM 

1 LECTURA DE 

DATOS K*-.. TJS 



2q ? •• -•• 

30 ? :? :? :? "1) SUMA" 

40 ? :? "2) RESTA" 

50 ? :? "3) Mili TIPl1CACI0H" 

60 ? :? "4) DIVISION" 

70 ? :? "5) EXP0HEHC1ACION"5 ? : 7 
80 TRAP 80:? "INGRESE SU OPCION 
SO IKPIII OPCION 

ioo if oprimía or opkion>5 iiiin oo 

110 > "MMGRESE PRIMER HUMERO"; 

120 THP11T HlIHl 

130 ? "IKf.RESE SEGUNDO HUMERO"; 

140 I IIPIII Hllll?:? : ? 

150 II OPCION 1 IIIIN 7 "El RESULTADO f 

s ":miihhnii» 12 :goio 300 

100 II 0PCI0H-2 IIIIN 7 "El RE >111 1 ADO E 
S ";Nl!m-NUII7:GOIO JOB 
170 lf OPCION -3 lililí > 'U RE Slll I (IDO E 
5 ";MUM1 >X1IM2:GOíO 300 
ICO IF ÜPC10H-4 II1EI! ? "El RESUI IODO E 
s Mimi/MUM? : goi o 3no 
130 II 0PC10H-5 IIIFN ? "El RESlIlTfiDO E 
S HIIIU^HÍIM? ¡GOTO 300 
300 TRAP 300:’ :? :? "OPRIMA IIH HUMERO 
Y IA TECIA REHIRH":? " PARA CO 

NI INDAR ": 

310 IHPIII <iUX¡GOTO 10 


100 RES10RE I000:CHEQUEOLO 

110 TÍIAP 170:PÜKF 135,0 

170 POKE 559,0:REM APAGAR LA PAHI ALlA 

(3051 Mil5 de velocidad) 

130 FOP DIRECC!0N -1536 10 1733 
140 PrAD DAIO: flIEOUEQ-CHEQUEO IDA IO 
150 POKE DIRECCION,0A10 
160 HrKT DIRECCION 

170 POKE 559.31:REM RECONECTAR LA PAN! 
Al l A 

100 If PfEK (195) O IIII N ?00:REH ERROR 7 
190 ? "I RROR ";PEEK (135) :END :REM 51 II 
AY EFROP 

200 IT CHf OUEO'22660 TMEM 2Z0:RLM DAIO 
5 CORRECTOS 

710 7 ''ERROR DE OAI A"! END : REM DAI05 I 
NCORPEC105 

219 REM 

220 O ni MORAS (0) 

230 IRA? 230 

240 ? "INGRESE MORA (6h,MM,SS> > 

250 INPUI til6 : HORAS 

260 ir LEN(HORAS)(8 THEN 240 

270 HORA-VAL(HOPAS) 

200 IF HORA)23 OR (I0RA<0 THEN 240 
290 MIK!JT0=VrtL(H0RA$(4>) 

300 IE M(HUT0)59 OR MINU!O<0 THEN 240 
310 SEGUNDO-VAL(HORAS(7)) 

320 IF SEGUNDO)59 OR 5EGU!iD0<0 THEN 24 
O 

329 REM 


PROGRAI 








M 


330 FOR K=0 TO 6 5TEP 3 
340 POKE 1628«X,A5C(H0RA$(XH>)-32 
350 POKE 1623»X,A5C (HORAS(X*2))-32 
3G0 NEXT X 

320 K=U5R(1536):REM CONECTRAR IHTERRUP 

CIOH 

380 EHD 

400 REM 

1000 DATA 104,24.173,48,2,133,208,105, 
3,141 

1018 RATA 63,6,173, 13,2,133,209,105,O, 

141 

1020 PATA 64.6,160,255,200,177,208,201 
,65,208 

1030 CATA 249,200,169,57,145,208,141,4 

8 , 2,200 

1040 DATA 169,6.145,203,141,49,2,234,1 
69.7 

1050 CATA 160.122,162,6,76,92,228,112, 

112,66 

1060 PATA 65.6,1,255,255,0,0,0,0,0 
1070 PATA 44,41,46,37,33,26,0,4,16,16 
1080 OATA Ib,16,O,O,O,O,40,47,50,33 
1090 PATA 26,0,16,16,26,16,16,26,16,16 
1100 OATA 0,0,0,0,0,16,17,18,19,20 
1110 PATA 21,22,23,24,25,33,34,35,36,3 
7 

1120 DA 1 A 38,0,173,49,2,201,6,240,13,1 
69 

1130 DATA 96,141,47,6,32,1,6,169,234,1 
41 

1140 DATA 47,6,233,121,6,173,121,6,201 
,60 

1150 DATA 203,67,169,0,141,121,6,162,7 
,160 

1160 DATA 2,254,92,6,189,92,6,201,26,2 
08 

1170 DATA 26,169,16,157,92,6,202,254,9 

2,6 

1180 DATA 189,92,6,201,22,208,10,169,1 
6,157 

1190 DATA 92,6,202,202,136,16,220,173, 
92,6 

1200 DATA 201,18,208,15,173,93,6,281,2 
0,208 


1210 DATA 3,169,16,141,92,6,141,93,6,1 
60 

1220 DATA 0,177,138,72,74,74,74,74,72, 
200 

1230 DATA 192,2,208,243,162,0,104,41,1 


5,168 




1210 

PATA 185,105,6,157,78,6, 

232,224,. 

,208 





1250 

CAIA 241,76,98,228 





LISTADO 2 



0100 

XXXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXX 

0110 

X 



X 

0120 

* REVISTA TURBO HEH5 

(R) 

X 

0130 

X 



X 

0140 

X 

PEDRO P. CARABALL 

A. 

X 

0150 

X 



X 

0160 

X 



X 

0170 

X 

ATARI POR DENTRO 


X 

0100 

X 



X 

0190 

» ODJET1VO: DEMOSTRACION 

USO 

X 

0200 

X 

INTERRUPCION 

DE 

X 

0210 

X 

BLANQUEO VERTICAL 

X 

0220 

X 



X 

0230 

x nota: 

: Este prograna es 

solo 

X 

0240 

X 

infornativo, el 

MiSMO 

X 

0250 

X 

esta incluido en 

el 

X 

0260 

X 

proorana basic de este 

X 

0270 

X 

mísmo articulo. 


X 

0280 

X 



X 

0290 

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXMXXXXKXXXXXX 

0300 

p 




0310 

.OPT NO LIST 



0320 

.OPT OBJ 



0330 

p 




0340 

RIS = 

§60 



0350 

STMCUR 

= S8A 



0360 

DLIST : 

: §D0 



0370 

NOP r 

Sea 



0380 

5DLSTL 

= $0230 



0390 

SETVBV 

- SE45C 



0400 

XITVBV 

= SE462 



0410 

/ 




0420 

Xz 

$0600 ; 1536 








0430 



0770 

LDX tt >VBI ; rutina 

0440 

PLA 

; 0 argunentos 

0780 

JHP SEIVBV ; activar y volve 

0450 

REPONERDL 

r al 

basic 

0460 

CLC 

; para sunar 

0730 

í 

0470 

LDA 

SDLSTL ; puntero lista 

0800 

9 

0480 

STA 

0LI5T ; de despliegue a 

0810 

; nueva lista de despliegue 

5d0 



0820 

9 

0430 

ADC 

«503 ; saltar los 3 

C330 

NEWDL 

0500 

51A 

OLOL ; primeros bytes 

0840 

.BYTE 570 ; 8 lineas en bla 

0510 

LOA 

SDLSTL+1 ; para saltar 

neo 


0520 

5TA 

DLI5T+1 ; desde la segund 

0850 

.BY1E $70 ; 8 lineas en bla 

a 



neo 


0530 

AOC 

n$oo ; lista de despli 

0860 

.BYTE $40+502 ; lectura de da 

egue 



tos en nenoria ♦ gr.O 

0540 

5IA 

OLDLU ; - 

0070 

■ WORD TEXTO ; ubicación de lo 

— 



s datos 

0550 

LDY 

tt$FF ; y = 255 

0880 

.BYTE SOI ; saltar 

0560 

LOOP 


0830 

OLDL 

0570 

1HY 

; coMienzo en 0 

0300 

.WORD 5FFFF ; antigua lista 

0580 

LDA 

(0LI5T),Y ; buscar fin de 

0319 

9 

0530 

CMP 

U541 ; lista de despli 

0320 

9 

egue 



0330 

; texto de la linea superior 

0600 

BNE 

LOOP ; - 

0340 

9 

— 



0950 

TEXTO 

OCIO 

INY 

: encontrado 

0960 

. SBYTE " LINEA! 5" 

0620 

LDA 

11 <NEWDL ; apuntar 

0970 

LINUM 

0630 

ST A 

(0LI5T1 , Y ; vector a 

0380 

.5BY1E "0000 " 

0640 

51A 

50L5TL ; coMienzo de 

0390 

. 5BYTE "HORA: " 

0650 

INY 

; la nueva 

1000 

T1MER 

0660 

LOA 

ti >NEWDL ; lista de 

1010 

.SBYTE "00:00:00 

0670 

51A 

ÍDLISTI,Y ; despliegue 

1020 

• 

9 

0630 

SI A 

«y» 

r~ 

— « 
r~ 
♦ 
>— 

1 

• 

1 

l 

1 

1 

1 

1 

i 

i 

1 

i 

• 

1 

1 

1030 

9 




1040 

; conversión nunero de linea a he 

0630 

RTSBYTE 

; en caso de volver 

xadeci na) 

a entrar 


1050 

9 

0700 

NOP 

; poner rts, no s 

1060 

HEX 

etear 

VBI 


1070 

.SBYTE "0123456789ABCDEF" 

0710 

9 


1080 

9 

0728 

• 

9 


1030 

9 

0730 

; puesta en fuñeionaniento de int 

1100 

; tiempo en 1760 de segundo 

errupcion 


1110 

9 

0740 

9 


1120 

SESENTAVOS 

0750 

LOA 

«507 ; diferida 

1130 

.BYTE 0 

0760 

LOY 

tt <VBI ; ubicación de 











1140 

9 


14/0 

BNE 

FINTIMER 

; no, terHino el 

1150 

9 


despliegue 



1160 

; runtina de interrupción 

1480 

LDA 

tt' 0-32 ; 

si, poner en 0 

1170 

; blanqueo vertical 

1490 

5TA 

TIMER,X ,* 

donde correspon 

1180 

• 

9 


da 




1190 

UBI 


1500 

DEX 

9 

pasar a colimna 

1200 

• 

9 


decenas 



1210 

• 

9 


1510 

INC 

TIMER,X J 

suMar 1 

1220 

; verificación de despliegue efec 

1520 

LDA 

TIMER.X ; 

decenas 

tivo 



1530 

CMP 

M'6-32 ; 

pasaron de 6? 

1230 

; de nuestra linea superior en ca 

1540 

BNE 

FINTIMER 

; no, fin despli 

SO 



egue 




1240 

; de canbio de gráfico 

1550 

LDA 

tt'0-32 ; 

si, poner en 0 

1250 

9 


1560 

STA 

TIMER,X J 

donde correspon 

1260 

LDA 

5DL5TLU ; a=lista de dep 

da 




1iegue 


1570 

DEX 

• 

9 

puntero en sepa 

1270 

CMP 

tt >NEHDL ; a= nuestra lis 

ración 



ta? 



1530 

DEX 

• 

9 

colimna siguien 

1280 

BEft 

UKNEMOL ; si, continué 

te 




1290 

LOO 

ttRTS J no, Modifique b 

1590 

DEY 

• 

f 

separación sigu 

yte 



¡ente 



1300 

STA 

RT5BYTE ; para no setear 

1600 

BPL 

LOOPTIMER 

; tres veces 

VBI 



1610 

FINTIMER 


1310 

J5R 

REPOHERDL ; reponga nuest 

1620 

LDA 

TIMER ; 

leer decenas de 

ra lista 


horas 



1320 

LOA 

fiNOP ; reponga bgte Ko 

1630 

CMP 

H'2-32 ; 

20 horas? 

operación 


1640 

BHE 

N024II0RAS 

; no, falta par 

1330 

5ÍA 

RT5BYTE ; para nueva entr 

a 24 

horas! 



ada via U5R 


1650 

LDA 

TIMER+1 ; 

si, leer unidad 

1340 

OKNEWDL 


es de 

horas 



1350 

INC 

SESENTAVOS ; sesentavos=s 

1660 

CMP 

tt ‘ 4-32 ; 

4 horas? 

esentavosU 


1670 

BNE 

N024H0RA5 

; no, todavía f 

1360 

LOA 

SESENTAVOS ; a=sesentavos 

alta! 




1370 

C*1P 

ttso ; a= 60 ? 

1680 

LDA 

tt'0-32 ; 

24 horas, volve 

1380 

BNE 

N024H0RA5 ; no, no desple 

r a 09:00:00 



gar tienpo 


1690 

STA 

TIMER ; 

decenas de hora 

1390 

LDA 

uSoo ; a=0 

s 




1400 

5TA 

SESENTAVOS ; sesentavos=a 

1700 

STA 

TIHERF1 ; 

unidades de hor 

1410 

LDX 

tt$07 ; 8 caracteres 

as 




1420 

LDY 

M$02 ; 3 separaciones 

1710 

NO24H0RA5 ; fin reloj 

1430 

LOOPTIHER 

1729 

9 



1440 

INC 

TIHER,X ; increwento en 1 

1730 

■ 

9 



1450 

LDA 

TIMER,X ; seg,Min,horas 

1743 

jdespliegue nuwero de linea basic 

1460 

CMP 

tl‘9-31 ; pásanos de 9? 

1750 

• 

9 





m. 


1760 

LDY ttSOO 

priner byte 

1900 

PLA 


• 

f 

recuperar 

1770 L00P1 


1910 

ANO 

«50F 

f 

nibble bajo 

1780 

LDA ISTMCUR) 

Y ; puntero line 

1920 

TAY 


• 

puntero a tabla 

a basic 



de conversión 



1790 

PDA 

guardar 

1930 

LDA 

HEX, Y 

• 

1 

tonar valor hex 

1800 

L5R A 

dividido 2 

adecin.il 





1810 

L5R A 

dividido 4 

1940 

5TA 

LINUM,X 

t 

desplegarlo 

1328 

L5R A 

dividido 8 

1950 

1HH 


t 

proxino 

1830 

L5R A 

dividido 16 

1960 

CPX 

«594 

> 

están los 4? 

18-10 

PHA 

guardar 

1970 

ONE 

L00P2 

) 

no, continuar 

1B50 

INY 

proxino 

1980 

JH? 

XITVBV 

t 

si, fin intérro 

1869 

CPY «502 

solo 2 mineros 

pe ion! 





1870 

BNE L00P1 

fornato io,hi 






1080 

LDX «500 

priner byte a d 







esplegar 
1090 LOQP2 


Promoción Extraordinaria 
En este precio ganas: 


Sólo por $5.940.- valor 
equivalente a 12 números de 
tu revista "TURBO news", 
ahora recibes 13 ediciones. 

En el cupón de suscripción 
indícanos desde qué número 
deseas suscribirte y recibirás el 
ejemplar extra que tú desees. 


0 Descuento de un 10% del valor de tu revista 
TURBO news. 

£ 1 número extra (13 ediciones por el valor de 

12 ). 

• Mantención del precio durante el período de 
suscripción. 

• Gastos de despacho certificado incluido. 


Llena el cupón de suscripción ahora y envíalo a: Editora Turbo Ltda. Av. Holanda 
2456 correo 9 Santiago, adjuntándonos cheque cruzado y nominativo. Indícanos a 
nombre de quién facturamos 









ADQUIERALOS EN LOS SIGUIENTES PUNTOS DE VENTAS 

• ANTOFAGASTA: COOPERCARAB KW VIDEO LA ESPAÑOLA • VINA DEL MAR: FALABELLA VINA INSIS MPR 
COMPUTACION • VALPARAISO: COMPUTRONIC • SANTIAGO: AUDIO BICICLETA INTERNAC CASA ROYAL CENTRO 
ATARI COMERCIAL ESTADO COMPUMANOUE COMPUCENTER FALABELLA AHUMADA FALABELLA P. ARAUCO 
IMACO INFOGROUP PC STORE PETERSEN ROLEC SUPERMERCADOS UNIMARC TASCO VIDEO CLUB 
INTERNACIONAL • RANCAGUA: CASA ZUNIGA • CURICO: MULTIHOGAR • TALCA: LIBRERIA EL AHORRO 
MULTICENTRO VIDEO CLUB CASSAL • CHILLAN: CASA EDISON • CONCEPCION: COOPERCARAB DISMAR DISMAH 
2 EOUS PHANTER RAPSODIA SESCO • LOS ANGELES: DISTRIBUIDORA MERINO • ANGOL: SCORPIO • VICTORIA 
CASA SIGMUND • TEMUCO: COMERCIAL MANQUEHUE ESTABLECIMIENTOS GEJMAN FALABELLA «PUCONíELTIT 

• VILLARRICA: JOYERIA KETTERER • VALDIVIA: ELECTROMUSICA • LA UNION: IMPORTADORA COSMOS • OSORNO' 
CASA REAL FOTO EXPRESS • PUERTO VARAS: ELECTRO HORN • PUERTO MONTT: COMERCIAL MANQUEHUE 
DIMARSA • COYHAIQUE: FACI HOGAR • PUNTA ARENAS: BALFER LTDA 








disketteba 


ATAR' 


¡teñera 


A tan 


“" a "^Toc'df <*> 

iratja) 0 a ' 

- . Sólo unos 

gaoe mocho tiempo 

JlBi. 

pulgadas 


uní 

lo pocos segopúos 


pr09 nna de su 

Sípu | ado- n S,n 

SS&'SS» 

para un |ón que 

a 18 1;Co'P° re,a 

SSftgrjji. 

¿SS& 

prisa 





ATAPI CGELSñ 

nlnlVI COMPUTACION 


COMPUTADORES 


Sinónimo de garantía y servicio 


Ocho de cada diez computadores para el hogar, son ATARI 










